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¿Quieres ver cómo tus héroes favoritos  . 
se convierten en Super Héroes? | 
Ahora lo tienes fácil. 

SUPER NINTENDO Super 16 Bits es la 
única consola que proporcionará a tus 
héroes la super acción sin límite que 
ellos necesitan. 

¿Llegarás hasta el final? No les falles. 
La emoción está servida. 
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OLTIMA HORA 


Servicio Técnico 


partir de ahora, ELTEC, 
S.A.sevaaencargarde 
nuestro servicio técnico. 
Todas las averías que 
tengais en vuestra 





Double Dragon 3 





GAMEBOY o SUPER NINTENDO, 
van a ser reparadas mucho más rápi- 
do. Además va a haber puntos de 
reparación portoda España. Creo que 
el cambio será ¡para mucho mejor!. 


Game Boy 


¡la lucha por sobrevivir! 


Cómo iba a faltar para 

a "nuestra portátil preferi- 
da", unarcadetanfamo- 

b so como éste?...Lucha, 
acción, expertos lucha- 

dores como enemigos "a cada 
paso que das"...Estados Unidos, 
China, Japón, Italia y Egipto...Los 
escenarios están perfectamente 
recreados, con elementos carac- 
terísticos de cada país. Por si 
todavía quieres más, tienes la 
posibilidad de conectar el cable 
GAME LINK...Los guerreros 





DOUBLE DRAGON, tienen que ven- 
cer, ¡eso ya lo sabes!, pero y tú, 
¿sabrás "estar a la altura”?... 


Hot Line de Juegos 


A que te suena de 
algo?... La HOT LINE, 
esun sistematelefónico 
que permitirá sólo a los 
socios del CLUB (el nú- 
mero deteléfono es secreto) dis- 
poner detodala información que 
necesite de cualquiera de nues- 
trosproductos. Ya está instalada 
en nuestro CLUB, para que to- 





das las dudas y "atascos" que te 
puedan surgir en tus juegos sean 
contestados ¡al segundo!... 

Nuestros "jugones" están "ansio- 
sos" por deciros todos los trucos y 
"cosas" interesantes que han des- 
cubierto. Recuerda que, a partir de 
octubre, la HOT LINE, sólo 
funcionará para los socios del 
CLUB...¡otra ventaja más!... 


MJ Blazing Skies vuela alto con 


Super Nintendo 


os combates aéreos de la 
Primera Guerra Mundial 
son el marco de este 
apasionante juego. Autén- 
ticos héroes de guerra, 
como el Barón Rojo, están dispues- 
tos a enseñarte no sólo como ven- 
cer, sino también a aprender el sig- 
nificado de la palabra HONOR. Todo 
un alarde de gráficos, imágenes 
digitalizadas, y una detallada expli- 
cación de todas las misiones a las 





que tienes que hacer frente para llegar a la victoria, asi como, la historia 
de los auténticos héroes de la Primera Guerra Mundial, son algunas de 
las características de este magnífico simulador de vuelo, ¡Te aseguro que 


no sólo aprenderás a volar!... 


Carnet CLUB NINTENDO 


emos pensado que ya es 
momento de haceroficial 
que perteneces al CLUB 
¿no crees? Y la manera 
de hacerlo es con un ex- 
clusivo carnet que recibirás muy 
pronto. Con él, podrás acceder a 
un montón de ventajas: adquisi- 
ción de productos a precio "muy 
especial", concursos...¡ya verás! 


> Luis Oarcía Escudero | García Escudero 
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¡Llena tu ropa de pins! Adorna con llos tus camisetas, | 
vaqueros, cazadoras, mochilas, gorras... Tus personajes: de 8% 
favoritos siempre contigo: Mickey y] Minnie patinando, jugando y Chincbeta con gn; 
al tenis, al golf, de fiesta. Tú mismo SES dónde colócariós, “0 ganche a presión, 
personalizando así toda tu ropa. Haz tu pedido hoy mismo” que permite ya y 


úcil y segur adi, 
TES el cupón aguanto. Cra amaño, dia OZ 25 ems). estón a ropa 
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Ref. 7 AÑ Ref. E 
Dirección _ 
La - + — P- E 1 a (No e s er 
PW 01 Minnie y Mickey | 14 Mickey Saludo Ciudad a 


Luna de Miel ¿ z | 15 Minnie Enamorada 
¡PW 02 Mickey Cumple años | o) 716 Minnie Coqueta ] CP. —_ Tel ) 


[PW_03 Mickey F Y 17M ke) Pesas | | | Forma de pago: 
PW 04 key Tenist: | | p Talón a Kenton Shopping, Kenton, S.A. 
PW OS! Ñ | 


Pp l : Contra reembolso (Península y Baleares) 
PW 06 Mickey Golf 4 


American Express [ | VISA KH 40 
Caducidad 


[pw 07 Minnie Cumple: 1ños 7 "PW 21 Mickey Hockey 
Pw 08 Minnie Tenista TP 22 Mickey Deportes 
[PW_09 Mickey 475, [| [Pw 23 Mickey Fútbol 


¡PW 10 Minnie 4/5 PW XX Colección completa Oferta no válida fuera de la Península y Baleares 


[PW 11 Mickey (10% de ahorro). 9.830 Ptas. | 


¡PW_12 Mickey En: S __| |Gastos de envío y manipulado + Ptas. 390 | Firma 
[PW 1 3 Mi d JS pS ¿ s a AA = 
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: ' nDror: y su c/ Monte Esquinza, 28-3%. 28010 Madrid! 
GARANTIA | > le seri - 10 Sea entrega 1 Correo: | pedido: . Por fax: (91) 319 92 46 


Para más información: Teléfono (91) 308 66 92 








¡ te gusta la aven- 
tura... podría ser 
un buen comien- 
zO para hablar de 
este juego. Si quieres 
disfrutar al máximo de 
toda la capacidad gráfi- 
ca y sonora de tu SU- 
PER NINTENDO, tam- 
poco estaría mal... Si 
hasta ahora no has en- 
contrado un juego capaz 
de "absorberte por com- 
pleto"... Cualquiera de 
estas frases, podrían va- 
ler, como introducción de 
este nuevo título, porque 
todas ellas son absolu- 
tamente ciertas. La pre- 
sentación dará una idea 
de lo que te espera...ocho 
peligrosas aventuras, 
para salvar a la princesa 








Guinevere. Magia, espí- 
ritus, armas, escudos, 
todo el mundo de la ca- 
ballería dispuesto a sor- 
prenderte. Dispones de 
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sel año 1999. Y 

en apariencia, un 

simple concurso 

de televisión en 
el que tú, eres un partici- 
pante más... Pero la rea- 
lidad, es muy diferente... 
¡Luces, cámara, acción!... 
A lo mejor, pensabas que 
sólo has venido a con- 
testar unas cuantas pre- 
guntas, ¡ja, no imaginas 
lo que te espera!... El 
presentador es tu peor 
enemigo, ten en cuenta 
que es su programa y no 
puede permitir que los 
ranking de audiencia ba- 
jen ni un sólo punto y si 
para ello tiene que pres- 
cindir de una vida hu- 
mana poco le importa, 


una pantalla de selec- 
ción, para dar a Arthur, 
nuestro protagonista, más 
vidas, y escoger el nivel 
de dificultad, 








Si lo que 
buscas es 
ACCION y 
saber hasta 
donde eres 
capaz de 
llegar, este 
es tu juego... 


¡te aseguro 
que 
necesitarás 
toda la 
ayuda que 
puedas 
conseguir!... 


no sería la primera. 
Dispones de 5 vidas por 
ronda y tienes posibili- 
dad de conseguir alguna 
extra. Hay 3 niveles de 
dificultad y pueden jugar 
1 ó2 jugadores. Respecto 
a las armas, que no pue- 
des soltar ni un minuto, 
vas bien surtido: metra- 
lleta, lanza granadas, 
lanza misiles... pero tus 
enemigos son sumamente 
peligrosos: Mutoid Man, 
Scarface, Cobra Head... 
Eso sin contar con el 
público, que sediento 
de sangre, gritará con 
pasión enfermiza cada 
vez que vean que tus 
fuerzas están mer- 
madas... 





JOEÉS$ MAC O 


a prehistoria en plena edad moderna, 
¡parece interesante!, ¿no crees? La ori- 
ginalidad es la característica primordial 
de este juego. Joe y Mac son dos caver- 
nícolas,, que tienen que rescatar atodos 
los bebés de la tribu, que han raptado los 
malvados neanderthales. Para ello ten- 


JDE € MAC 


CAVEMAN NINJA 





drán que enfrentarse, con 
habilidad y armas totalmen- 
te primarias: huesos, 
boomerang ,fuego, garrote... 
Pero, no te creas que ellos 
son los únicos enemigos, 
toda la fauna prehistórica, 
parece haberse aliado en 


contra de nuestros héroes. 
Pterodáctilos, o si lo prefie- 
res, pájaros de tamaño in- 
fernal con un pico mortal, 
enormes dinosaurios... Una 
magnífica oportunidad de 
conocer todo el mundo pre- 
histórico perfectamente re- 
creado, y de demostrar si 
eres realmente hábil. Re- 
cuerda que estás en un 
tiempo muy, muy pasado, y 
que la principal arma de la 
que dispones es de tu 
mente...Sabiendo esto, 


NON ADADIZS 





a. 





¿te atreves a 
convertirte en 
un auténtico 
cavernícola?... 


THE LEGEND OF ZELDA €) 


recedido del éxito 
de este título para 
NES, ahora apa- 
rece para SUPER 
NINTENDO, con 
todo el lujo que merece 
este magnífico “cuento de 
hadas”. La música acom- 
paña en todo momento a 
esta mágica historia, cam- 
biando según sea la situa- 
ción: peligro, intriga, ter- 
nura... En la tierra de 
HYRULE, todo es asom- 
broso y tú eres el auténtico 
protagonista. Rescatar a 
la princesa Zelda y a las 
doncellas que Agahnim ha 
enviado al mundo tenebro- 
so, es uno de tusobjetivos 





p 





y digo uno, porque el princi- 
pal, es disfrutar de todas 
las maravillas que vas en- 
contrado a medida que 
avanzas entre bosques, 
castillos, lagos... Técnica- 
mente, te darás cuenta de 
que estás ante uno de los 
juegos más completos que 
puedes encontrar: “vista de 
pájaro”, posibilidad de 
visualizar (en cualquier mo- 


¡Prepárate a fondo, esta 
AVENTURA, requiere 


de toda tu destreza y 


atención!. 


mento) un mapa general o 
más detallado de la zona 
donde te encuentres, in- 
mensa variedad de esce- 
narios... Y como aventura, 
estás ante una de las más 
inquietantes con: persona- 
jes con los que poder dialo- 
gar, la magia como arma 
esencial en determinadas 
circunstancias, abundancia 
de objetos muchos de ellos 


Ú 





imprescindibles para con- 
tinuar... Tendrás como 
ayuda dos mapas super 
detallados del mundo de 
la luz y de La Mazmorra 
del Saber además de un 
pequeño, pero útil libro de 
pistas que viene dentro 
del juego. 


TEENAGE MUTANT TURTELESIV: O 


eonardo, 


L 


Michelangelo, 
Donatello y Raphael ya han 
triunfado en GAME BOY, y 
NES... Ahora le toca el turno a 
SUPER NINTENDO, con una 
nueva y espectacular aventura, 


tra reloj, 


pensada no sólo para entrete- 


ner, sino también para disfrutar 
de todas las ventajas técnicas 
que nos ofrece “nuestra super 


consola”. Si eres ya un aficiona- 
do a “tortuguear”, ¡no creas que 


ya has visto todo!, te sorprende- 
rán con nuevas fórmulas de ata- 
que, posibilidad de demostrar tu 
habilidad ninja en una prueba con- 
o enfrertrarte con otro 
jugador en el Campo del Honor 


... ¿Crees que 
es demasido 
para ti?... 





¡NON ADADIS 





FINALFIGHT €) 


upongo que ya 
habrás probado al- 
gún juego de lu- 
cha, y que habrás 
logrado un gran 
éxito... Con Final Fight, pue- 
des intentarlo, pero ¡va a 
ser difícil!... Cody y Mike 
son los encargados de res- 
catar a Jessica de manos 
del perverso Mad Grear... 
Como ves, el argumento, 





calles, un metro realmente 
sombrío... Todos estos ele- 
mentos, hacen que desde 
el principio, «sientas que el 
peligro te acecha constan- 
temente. Además de la gran 
cantidad de enemigos, que 
debido a su tamaño, y a su 
aspecto de “matones” ha- 
rían temblar al más valien- 
te. Una vez más Super 
Nintendo, demuestra su ca- 
pacidad técnica. En esta 











es el que se sigue normal- es lo único que vas a encontrar en común con ellas. El ocasión, con la conversión 
mente en este tipo de aven- ambiente de los suburbios está perfectamente recreado: — de un arcade de lucha, muy 
turas. Pero te aseguro, que calles repletas de “tipos duros”, coches destruidos por las popular. 


SUPERPROBOTECTOR €) 


os aiterentes enomioos. La Tierra está en peligro, y el futuro 
bj , col a . 

onoontar on esta isuperaven. le la humanidad en tus manos... 

tura”, sería practicamente im- 


posible. Desde el principio, no- 127 ADA he, A 
tarás una auténtica armonía en- ; : Pi 


tre tu consola y tú, ya que los 
del protagonista son ágiles 
incluso a veces parece que se 


pensamiento. Agradecerás más que nunca 
la manejabilidad del control pad. En pantalla 
no dejan de aparecer más y más elementos 
que deberás sortear o recoger...íno te preci- 


pites!, 


movimientos 
y dinámicos, 
adelanta a tu 





KRUSTY"S SUPER FUN HOUSE €) 


cclaim ha seguido 

desde el principo el 

A fenómeno de los 
Simpsons. Empezó 
enordenador, y hase- 

guido con nuevas y exitosas 
versiones para GAME BOY y 
NES. Lógicamente, no podía 
faltar para SUPER 
NINTENDO. Y esta vez, con 
mayor originalidad, porque el 
protagonista de esta aventu- 
ra no es ningún miembro de la 
familia Simpson, es el idolo 
de BURT, Krusty el payaso. 


“tio, no te quedes ahí parado, tenemos 
muchas “maldades” por hacer”... 


¡Ya verás como pronto será 
también nuestro nuevo hé- 
roe!... La casa de la diver- 
sión está invadida de ratas, 
y Krusty con la ayuda de 
Burt tiene que deshacerse 
de ellas, no creo que para él 
sea ningún problema, pero 
¡estate atento!, porque en 
cualquier momento Burt te 
puede decir: 








9 CLUB NINTENDO | 


ROBOCOP lIl hará su 
aparición en breve, ni 
más ni menos que para 
SUPER NINTENDO... 


ROBOCOPI 


uizápor el éxito de ROBOCOP para 
GAME BOY, o por seguir su mara- 


villosa costumbre de hacer video 


juegos de las “pelis más guays”, el 

caso, es que, vamos a poder disfru- 

tar nuevamente de las aventuras de este 
duro y peculiar defensor de la ley, induda- 
blemente, de la mano de OCEAN. Si has 
í jugado con la primera parte, tendrás una 
buena ayuda, ya que, ahora los enemigos 


ADDAMS FAMILY 





ste nuevo título, tie- 

ne muchas similitu- 

des con el anterior. 

Si, aunque no lo 

creas, ya que 
Robocop vive en Detroit, y 
es medio androide... Y aho- 
ra, estamos hablando de 
una familia que vive en una 
mansión apartada de toda 
modernidad. Pero, si te pa- 
ras a pensar, verás que 
ambos juegos son de 
OCEAN, que están basa- 


SNOW 


¿A que ahora, 
el Sr.Gómez y 
Robocop, no 
te parecen tan 
diferentes?... 


dos en películas de un éxito 
ya comprobado, y además 
en ambos casos hay ver- 
siones para NES, y contoda 
seguridad habrá para 
SUPER 
NINTENDO...(Addams 
Family, ya lo puedes 
encontrar en las tiendas) 


¡68 


BROTHERS 


¡Te conviene no abrigarte demasiado!, aunque vayas a 
entrar en un mundo de hielo y frío, fte aseguro que vas 


a sudar!. Tu hermano Tom ha desaparecido y te esperan 
50 pisos helados, con enemigos de confusa apariencia 
que se aprovechan de tu debilidad, ya que se van 
fortaleciendo a medida que crece el nivel de dificultad 
para ti. Dispones de bolas de nieve para defenderte de 
ellos, tu agilidad y rapidez son esenciales si quieres salir 
con éxito del Palacio del Hielo. 





parece que se duplican ¡como por 
arte de magia!. Seguro que no te 
sorprendo, si te digo, que es pro- 
bable que disfrutemos en la gran 
pantalla de una tercera parte, pero, 
creo que lograré mi propósito, si P 
añado, que... | 


provechando al 

h máximoun 
argumento super 
interesante, los 
señores de ELITE 
SYSTEMS LTD, han crea- 
do este “fantasmagórico” 
juego, con una envolvente 











atmósfera de misterio... 230 
habitaciones en el castillo 
del Dr.Von Frankenbone, 
quetienes que explorar dis- 
tribuidas en 7 niveles distin- 
tos. Posibilidad de visualizar 
un mapa de cada piso en el 
que Franky, el protagonista 
de esta historia, se encuen- 
tra. Objetos para mover es- 
cenarios, descubrir lugares 
ocultos... ¿te empieza a 
interesar?...Todo lo que te 
he dicho, es una mínima 
parte de lo que te ofrece 
esta fantástica aventura de 
GAME BOY. 


MARIO € YOSHI 


Dr.Mario, Golf, Super Mario Land ... ¿a que sabes que 
tienen en común todos estos juegos?... Si efectivamen- 
te, que Mario es su protagonista, y que NINTENDO ha 
sido el encargado de conversionarlos para GAME BOY. 
Al igual que uno de los más famosos de todos los 
tiempos, el TETRIS. Y ahora, siguiendo en su linea de 
crearjuegos con éxito asegurado, nos presentan MARIO 
8 YHOSI.Una aventura de acción super rápida, con 
nuestros personajes preferidos de protagonistas, y te- 
niendo a NINTENDO como artífice , creo que pueden 
garantizar una auténtica diversión. 





DE PRINCIPIO... 





YA Han pasaDo casi 100 AÑOS DESDE 
QUE LAS FUERZAS DEL MAL, MANIFESTA- 
DAS EN UNO DE LOS MÁS TERRORÍFICOS 
VAMPIROS, HICIERON SU ÚLTIMA APARI- 
CIÓN. Y SEGÚN UNA LEYÉNDA EXISTENTE 
EN EL MÍTICO PAIS DE “TRANSILVANIA, AL 
CABO DE ESE TIEMPO, ESTE MALÉVOLO SER 
DESPIERTA DE SU LETARGO PARA INTEN- 
TAR QUE NUESTRO PLANETA CAIGA BAJO 
SU DOMINIO, CONVIRTIENDO A SUS HABI- 
"TANTES EN “NOCTÁMBULAS CRIATURAS”. 
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Durante siglos la familia Belmont ha sido la encargada de evitar que esto ocurra, y en esta ocasión será Simon Belmont, 
quién, armado de valor y con la ayuda de su látigo se enfrente al terrible “vampiro entre los vampiros”...¡ ¡DRACULA ?/ 


¿Te apetece entrar a formar parte de la historia ayudando a Simon?, pues... entra con 
nosotros en esta fascinante aventura llena de colorido, acción y misterio. Te esperan 11 
“alucinantes” fases, con sus respectivos niveles, en los que tendrás que demostrar tu 
habilidad como “jugón” utilizando todos los medios disponibles a tu alcance para poder 
vencer a los innumerables enemigos, que irán apareciendo a tu paso. 
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FASE 1: LA FORTALEZA o 
A£ MÍ . Lo k e Y E ut Mac Mar A pl ira: 
, remos con un esqueleto 
que lanza huesos y a su 
lado tres bloques que 
Una fortaleza nos entorpecen el paso, 
y sus jardines, serán - . A. rompiéndolos aumenta- 
el primerescenario de rá nuestra energía. 
nuestra lucha. Ten- 
dremos que recoger 
todos los candela- 
bros, ya que, contie- 


CARISMA META. 





nen objetos que nos serán de gran utilidad. 
) E y 4 En el nivel 1-3 y de nuevo dentro de la fortaleza, 


nos estará esperando nuestro primer "gran rival” 
Rowdain, terrorífico jinete montado sobre el esqueleto 
ES] de su caballo. Prime- 
ro hemos de matar al 
caballo a la vez que pu 
esquivamos sus bo- 
las de fuego y des- 
pués al caballero, 
que al saltar intenta- (A 
rá caer sobre noso- 
tros con su lanza. 


Más adelante, ve- 
remos otros dos esquele- 
tos y destruyendo los blo- 
ques que están a su ¡z- 
quierda conseguiremos 
¡un disparo doble!. 





. 
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n el bosque seremos atacados por seres 
extraños con forma de “manos”, arañas, zombies y 
monstruos con apariencia de inofensivas hojas. 


Así, llegaremos a un 


lago y a continuación a unos 
puentes. Pájaros, esqueletos y 
unas"ranitas” nosacosarán con- 
tinuamente haciéndonos la vida 
imposible. 


Nos 

adentraremos en una 
gruta llena de extrañas cria- 
turas. Hemos de estar muy 
atentos para anticiparnos a 
su ataque y además no per- 
der de vista el techo, ya que, 
en algunas zonas se derrumba. 


Comienza 
el ascenso de 
plataforma en 
plataforma atra- 
vesando una 

serie de cascadas para llegar al últi- 





O 


bonus que se encuentran debajo de la 
escalera, que está próxima a la primera 
pared. Una vez hecho esto, seguire- 
mos avanzando, pero con mucho cui- 
dado, ya que, existe un trozo de suelo, 
de color verde, que al saltar sobre él se dará la vuelta . 





4 final de este primer nivel nos en- 
contraremos frente a Puweyxil. Una calavera 
que abre la boca sin cesar para atacarnos con 
su larga y delgada lengua. Sin embargo será 
fácil derrotarla golpeándola sin cesar con 


nuestro látigo místico. 


A rado? 
y , , e 


mo nivel de esta fase, donde 
unos "mal intencionados” 
ojos nos dispararán bolas 
de fuego, a la vez que, algu- 
nos fragmentos de suelo 
caen en cuanto los pisamos. 





o primero es recoger los 


la escalera tendremos que colgarnos de la argolla, ya = 
que, la pantalla comenzará a girar. Cuando se detenga, 4 
nos dejamos caer sobre la plataforma y empezamos la 
lucha frente a un montón de "cabezas voladoras". Una 
vez que hayamos acabado con todas, la pantalla empe- 





En el segundo nivel, encontraremos una primera pared de la cual 
destruiremos tres bloques, consiguiendo así un objeto muy preciado: una 
“tajada grande de pollo" que repondrá nuestra energía. 


(8) Finalmente nos enfrentaremos con Medusa. Para 
vencerle, hemos de llegar a este punto provistos de un arma 

extra, para atacarle con ella cuando 

el monstruo se encuentre lejos de 

nosotros y con el látigo cuando se 

aproxime. Tenemos que ser rápidos y 

no tardar demasiado tiempo en des- 

truirle, o de lo contrario, no podremos 

sobrevivir al ataque del gran número 

de serpientes que nos arroja. 


Ya en el final vere- 
mos que el agua empieza a 
subir, pero, enseguida se 
detiene y aparecen dos ser- 
pientes: Víboras de Orfeo 
que emprenderán su ata- 
que lanzándonos chorros y 
bolas de fuego, pero ¡no 
temas!, sus chorros de fue- 
go no nos alcanzan y las 
podremos destruir si nos co- 
locamos en la plataforma 
central y las golpeamos con 
nuestro látigo y el arma ex- 
tra que llevemos, a la vez 
que, esquivamos sus bolas 
de fuego para no caer al 
agua. 








continuación, en el nivel 4-2, después de subir 


zará otra vez a girar, nos engancharemos de nuevo a la 


o 


e Eb] 


ER 


argolla y cuando se pare, sal- 
| taremos hacia una segunda 
| plataforma que aparecerá por 
CRE MEMES 


pr 


IN de 
A 3% 3 o 














a or si todos estos peligros 
han sido poco, aún tendremos que 
na enfrentarnos a otro gigantesco 
mosntruo: Koranot, con el que ter- 
minaremos utilizando el látigo cuan- 
do se acerque y lanzándole el Ha- 
cha cuando esté lejos de nosotros. 


HI. 


B A pesar de tratarse de la mansión de uno 

de los seres más maléficos de este mundo, sus alre- 
dedores no están demasiado bien vigilados. Unicamen- 
te tendremos que destruir a algunos enemigos, que no 
entrañan excesiva dificultad. El tiempo es nuestro prin- 
cipal enemigo en esta fase, ya que, no disponemos de 
demasiados minutos para llegar a la entrada del castillo. 





E Y 





Ya hemos conseguido 
infiltrarnos en el castillo del te- 
mido Conde Drácula. 

Comenzaremos, en 
este tétrico lugar, saltando de 
lámpara en lámpara, con mu- 
cho cuidado, hasta llegar al 


LAS CATACUMBAS 


final del primer nivel. En el 
segundo, nos veremos perse- 
guidos por gran cantidad de 
espectros y ataudes, todo ello 
en un ambiente escalofriante 
lleno de luces que pululan por 
toda la pantalla. 














¿ntraremos en 
una enorme sala llena 
de murciélagos, cuadros 
que intentarán agarrar- 





nos, y estatuas que 
se derrumban anues- 
tro paso hasta en- 
contrar a Sir Grakul. 
Nuestro ataque co- 
mienza arriba  gol- 
peándole con el láti- 


go. 


Finalmente, después 
de subir de nuevo otro tramo 
de escaleras, nos encontrare- 
mos con Dancing Spectres. 
Para eliminarlos nos coloca- 
remos en las plataformas que 
estan en los extremos de la 
pantalla. Desde una de ellas 
les golpeamos y cuando se 
acerquen demasiado, salta- 
mos por encima de ellos para 
llegar hasta la otra plataforma 
y desde aquí, repetir la misma 
operación hasta destruirles. 





HMMMMMMMMMMIMMnMMmnmmnmnmnmmMmnmnMman Aa: 


Cuando lleguemos al 
nivel 6-3, al subir la primera 
escalera veremos una pa- 
red, hemos de derribarla para 
recoger unos “preciosos 
bonus”. íCuidado con los es- 
queletos rojos!, ya que, des- 
pués de destruirlos, se vol- 
verán a recomponer y nos 
atacarán. Después de subir 
la segunda escalera no nos 
podremos despistar, si no, 
seremos alcanzados por es- 
pectros bailarines y mesas 
que se mueven constante- 
mente. 











19) 


|, se defenderá 
lanzándonos su propio 
arma y también, median- 
te unas bolas de fuego 


que saldrán del sue- 
lo al golpear sobre 
éste con su hacha. 
Tendremos que ser 
muy hábiles para es- 
quivar todo esto y 
además destruir el 
METER 





“na vez que lo hayamos he- 
cho, podremos bajar “el escalón” y des- 
de aquí, manteniéndonos agachados, 
golpearle sin parar. 














Cada vez va siendo más difícil salir 
ileso ante el ataque de nuestros enemigos. 
Prueba de ello, 
son unas esta- 


cas que encon- 
traremos aquí, y 
que sólo con to- 
carnos acaba- 
rán con nuestra 
vida. 


Atravesaremos esta sala, y final- 
mente ascenderemos hasta llegar a la mo- 
rada de Zapf Bat, el gran murciélago, que 
nos planteará una dura batalla. 


FASE 8: LAS MAZMORRAS 








a subida hacia lo 
alto de la torre no será sen- 
cilla, tendremos que hacer- 
lo a través de los mecanis- 
mos del reloj, que tratarán 
de impedir nuestro paso. 


na vez arriba nos espera otro fiero enemigo: Akmodam ll. Para 
vencerle debemos colocarnos en la plataforma de la izquierda, ya que, él 
. aparecerá sobre las agujas del reloj lanzándonos unas bolas que no nos 
tocarán en esa posición, momento que tenemos que aprovechar para 

atacarle nosotros. Pero no va a ser tan fácil, porque más tarde, desaparece 

y vuelve a aparecer en otras posiciones lanzando una especie de gusanos 


nié 
a “¿ES que tendremos que esquivar. 














n poco más adelan- 
te, llegaremos a un puente de 
piedra que aparece y desapa- 
rece. Si nos colocamos sobre 
la cuarta piedra podremos 
cruzarlo, ya que, esta no des- 
aparece al mismo tiempo que 
ERE 


FASE 9: LA SALA DEL TESORO 


> 3957977751919199999999900099909903% 


po) 
Pasado esto llegamos a la guarida de The 
Monster. Le golpearemos, desde el suelo, con el 
látigo y cuando tire una botella al aire subimos a una 
plataforma para evitar que nos alcance la linea de fuego 
que se forma al estallar la botella contra el suelo. Después 
bajamos de la plataforma y volvemos a golpearle. 





Nos encontramos en una habitación abarrotada de preciosas joyas, con el suelo 
lleno de oro y las paredes cubiertas de diamantes. 


Hemos 
de colocarnos 
justo debajo de 
él y golpearle 
con nuestro lá- 

tigo unas 6 ó 7 veces, tras lo cual, nos alejaremos lo 
máximo posible para no ser alcanzados cuando 
empiece a volar. Una vez que lo hayamos debilitado 
con nuestro ataque, se dividirá en 3 pequeños mur- 
ciélagos que tendremos que golpear a ras del suelo, 
o de lo contrario, no los podremos destruir. 




















DEPRNIAION 
a A 






30) la queda poco para conseguir 131) (32) 
nuestro objetivo. Sin embargo, son mu- 
chos los obstáculos y siniestros persona- 
jes que aún encontraremos en nuestro 
camino: espadachines sin cabeza, rue- 
das de pinchos, puentes que se derrum- 
ban a nuestro paso y todo un ejercito de 
monstruos fieles a su amo y señor: el 


Primero nuestra lucha será frente a Slogra. 
Nos situaremos entre los dos bloques para golpearle, 
él empezará a subir y bajar sobre nuestra posición, por 
lo que, tendremos que dirigirnos hacia el otro lado 
rápidamente y agacharnos cuando nos ataque con la 





Conde Drácula. lanza. 

' lina vez que le hemos qui- 
y ¡1 4 A ps tado la mitad de la energía, perde- 
Y e s4 rá su lanza y comenzará a atacar- 
$ £ a Ñ nos con el pico, ante esto nos de- 
$ LE - E y fenderemos golpeándole continua- 
SE Í mente subidos desde los bloques. 
a 5 





Seguidamente tendremos que 
derrotar a un espantoso demonio, cu- 
yos movimientos son totalmente impre- 
visibles, por lo que, destruirle será sólo 
cuestión de habilidad y... suerte. 

En tercer lugar: La Muerte. Po- 
dremos atacarla 3 ó 4 veces cuando se 
situa en la parte derecha de la pantalia 
y lanza su guadaña por los aires, a 
continuación esquivamos el regreso de 
la guadaña, hacia su dueña, saltando. 

Tras esto, nos alejaremos lo su- 
ficiente como para que, cuando em- 
prenda el vuelo, no nos dé con sus 
“mini” guadañas. 





Y...¡LLEGO LA HORA! 


DER ' ROTAR LE ES B ASTANTE 








Primero nos disparará quitado algunos puntos de energía, 
bolas, que hemos de destruir ; tirará una bola que gira continuamente 
lanzando nuestro látigo hacia << A por toda la pantalla, siendo muy difícil 
abajo, al mismo tiempo que las , UR 7 LE de esquivar y que por tanto, tendre- 
saltamos. Si no conseguimos o Y E: ' mos que destruir. Cosa nada fácil de 
acabar con ellas, se dividirán La a ¡a hacer, pero que merece la pena por- 


a+ — ALI 6 A ; 
en tres e inevitablemente nos ela | qUEnosrecompensará con comida que 


darán. Cuando ya le hemos repondrá nuestra energía. 





EN 


KA ALGUIEN ALAS 





continuación empezará a dis- 
NAMES 
mas en el suelo, de las cuales no 
tendremos que preocuparnos porque 
desaparecen enseguida, y otras dos 
en el aire. Ante estas si que hemos de 
prestar atención, ya que, no dejarán 
de perseguirnos hasta que acabemos 


Tendremos que ser muy hábiles esquivando todos estos 
ataques y a la vez golpearle repetidamente en la cabeza, 
que es su único punto vulnerable. Sólo de esta forma podre- 


mos destruirle y así. 


¡habremos salvado a la Humanidad! 





JEGURO QUE TODOS VOSOTROS YA HABEIS CONSE 





BLANCO. 


> 


IDO ACABAR C 


NAN SI A LA HORA DE INTRODUC 


) ConpE. Pero 





con ellas. Y, por último, cuando su 
energía sea mínima, comenzarán a 
salir unos rayos del techo. Basta con 
quedarnos entre medias de ellos y no 
pasará nada. ¿Que te parece el final?, 
es dificilillo ¿eh?. 
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DEMONIO 








a aparición de 
Ud: 
NINTENDO ha 


revolucionado todo el 
“mundo consolero”, y 
por supuesto, a 
nuestra revista. Las 
LEERSE E 
contar desde ahora, 
con los juegos de 
“nuestra super 
consola”, siempre, 
0 TSE 
¡Cuantas más cartas 
recibamos, más veraz 
será la lista!. Asi que, 
ya sabes, escríbenos, 
contándonos cuales 
son tus títulos 
preferidos para 


“nuestra querida 

portátil”, y la consola 
más “super” de todos 
los tiempos. 
La dirección, 
acaso Ls A sabes 


por si 


CLUB NINTENDO 
ERBE SOFTWARE, 
7 III INO) 

240 28016 MADRID 








0009 O 


¿E 
E AN 
NS 


MARIO LAND 
THE SIMPSONS 
TEENAGE 
MUTANT H. 
TURTLES 
ROBOCOP 


THE AMAZING 
SPIDERMAN 


SUPER 
MARIO WORLD 


SUPER SOCCER 


SUPER F-ZERO 


SUPER TENNIS 


SUPER 
CASTLEVANIA1V | 











todo el CLUB, pero sobre 
todo a mi, nos encanta reci- 
bir vuestras cartas, y com- 
probar asi la cantidad de 
amigos que tenemos. Ade- 
más, estar seguros de que 
siempre nos vamos a ocu- 
par de vuestras dudas, 
ideas y sugerencias, para 
intentar ser mejores cada 





A 


día. En la revista va a haber 
¡de todo!... Y para empe- 
zar, hemos pensado en esta 
página especial dedicada a 
nuestros socios más 
O AO REVISE 
también...):dibujos, chistes, 
historietas... todo aquello 
que sea, pues eso es, “he- 
cho por ti”. Coge papel y 








HECHO POR 






rección ¿vale?... Y ya sa- 
bes que lo tienes que en- 
viar a: 


CLUB NINTENDO 
C/ SERRANO 240 1%B 
28016 MADRID 












acuarelas, bueno, si quie- 
res lápiz también vale... y 
ponte manos a la obra. No 
olvides nunca poner muy 
claro tu nombre, edad y di- 


Date prisa, 
te estamos esperando!, 
Si, st, At... 


Laura Calavera 


Al Reus 
varez Tarragona 


Diego 


AA Bembrive Arieiro, 88 36215 Vigo 
Velariveiro 


Pontevedra 














Débora José Antonio 
Sebastian Dávila Espejo 
Rojas 


c/ Camino de la 


C/ Comuneros de Peñalosa, n* 2 





Castilla, 23 3% Izda. 14120 Fuente 
Almazán 42200 Palmera 
Cordoba 


So 
¿a Chen Fan Avda. de San Luis 


28033 Madrid 














bh. 








CONTRA REEMBOLSO 


OFERTA VALIDA HASTA FIN DE 


EXISTENCIAS 


on el carnet del CLUB 
NINTENDO, vas a ob- 
tener un montón de ven- 
tajas... Para empezar, podrás 
adquirir productos exclusivos 
sólo para socios a precios 
“mini”. Echa un vistazo a la 
siguiente lista... si, estás vien- 
do bien, todos estos títulos 


Super RC Pro Am 
Ref. GS035 
1.990 pts 


están ya, a tu disposición, 
porque tú eres socio del CLUB 
NINTENDO, y mereces lo 
más, por menos que nadie, 

¿no crees?... 

¡Ah , casi se me olvida!, ten 
en cuenta, que esta oferta es 
válida hasta fin de existen- 
cias. 


Kung Fu Master | 

Ref. GS038 

1.990 pts | 
> 


al Boulder Dash 
+ Ref. GS036 





















NC 


T Dynablaster 
Ref. GS014 
1.990 pts 






Rescue of Princess Blobette 
Ref. GS034 


NBA All Stars Challenge 
Ref. GS040 
2.290 pts 





Gargoyle s Quest 
Ref. GS013 
1.990 pts 


Pinball 
Ref. GS009 
1.990 pts 


Wizard 8. Warriors N 
Ref. GS007 
1.990 pts 


BAZAR CLUB NINTENDO 
Carretera de Villaviciosa Polígono n* 6 
Nueva Expansión Nave 42-43 28935 
MOSTOLES MADRID 

Teléfono: (91) 6161811 

Fax: (91) 6164236 


Si deseo recibir las siguientes referencias 
correspondientes al BAZAR DEL CLUB 
NINTENDO DE ERBE SOFTWARE S.A., 
cuyo importe más gastos de envío, abo- 
naré de la forma que seguidamente indico: 








contra reembolso 


Ref 


Ref 


Ref 


Ref 


Ref 


Ref 














E ACTOS 





asabéislo que nos 
gusta a todo el 
CLUB, y a mí reci- 
birvuestras cartas, 
¿verdad?. Y como 
podéis comprobar para 
cada “asunto”, hay un apar- 
tado reservado en nuestra 
revista. Ahora, les llega el 
turno a los más “jugones”. 
Bueno, realmente, sé que 
cada uno de vosotros tie- 
ne una especialidad distin- 
ta: lucha, competiciones de 
coche, deportes... Y que- 
remos saber todas vues- 
tras puntuaciones más 
“guays”. ¿Qué ya nos las 
has mandado?, no impor- 
ta nada, seguro que tienes 
nuevos juegos, y lógica- 
mente, con la ayuda de 
nuestros “truquillos”, ma- 
pas, y sobre todo los pe 
“jugones más profesiona- / ; / 
lea de todos los dempos". Esto es sólo un ejemplo, pero 
efectivamente, los del 


CLUB NINTENDO, esta [CS que le hacía tanta ilusión 


rás a punto de conseguir 


un nuevo record... salir de protagonista en esta 





Nombre: YOSHI 
Edad: infinita 
Población: YOSHI ISLAND 

Record: terminar SUPER MARIO WORLD 


ara salir en esta . , / 

sección, ya sabes, seccion: ... 
p lo primero, es te- 

neruna buena pun- 


dí e de el E JUGON JUEGO PUNTUACION 
tu GAME BOY o SUPER Ph Í Yoshi Super Mario World LI ISISIsisisla 


NINTENDO, en el momen- e > , == 
2  hitorLópez  FortressofFear  MMMEEEEE 


to del record. Además, de 
una tuya, ya que nos gus- — 


taría conoceral “jugón” que 3 José Alonso Golf FE LIS 


ha sido capaz de llevar a o II o 


b jante “proeza”. h z E ES 
coseno oe: || 4 RaúlMoreno_ Batman ERES 
Ana Vega Dr. Mario || 1 BIIs1s181 


todos tus datos lo más cla- 
ramente posible: nombre, Mi] % [AMAN A AA 





y | 


é. 
O 





o 


q 
ey 














edad y población. Y todo HT a 2 

esto a la dirección habi- E Nacho Arana Double Dragon Il Cl Bsisisisla 
tual, que por si acaso, te — 

repito: 


Ny 


Pedro Santos Kung Fu | Isislslslstals] 
Sofía Figueroa Tetris || [Selelel8l8] 


] cc — 2 


Miguel Fiertag Duck Tales s/8/18/1818181818] 





00 











Ko 

















nó 6 ; 
<$> PARA TU GAMEBOY 


hasta el final iconsolero aventurero! 
—— ¡oblalá emoción: LU= y lx, todo en uno. 


MI LIGHTBOY PASATELO GAMEBOY | 


en plena oscuridad. p 
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ERBE Software S.A. 
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erano, 240 - Madnd 28016 





IRAS LA PISTA DIE... 





os movimientos y 


el número de 
"llaves" posibles a 
realizar son enor- 


mes y muy realis- 
tas. Además podrás elegir 
entre los 10 mejores lucha- 
dores de la WWF, cada uno 
con sus características y ha- 
bilidades, al mismo tiempo 
quete da la opción de esco- 
ger entre tres tipos de com- 
bates: uno contra otro, rele- 
vo de equipos o series de 
supervivencia. Todo ello, 
junto con unos gráficos 
asombrosos y una música 
increible, hacen de este jue- 
go una delicia para los afi- 
cionados a la Wrestlemanía. 


Qué te parece?, 

o ¿vas a poder evi- 
¿ tar la tentación de 
disponer, aunque 

sólo sea por unos 
momentos, o quien sabe, 
tal vez por horas, de la fuer- 
za y habilidad de estos 
super héroes? seguro que 
no. Sin embargo, enfrentar- 
te al resto de estos magní- 
ficos luchadores y salir ai- 
roso de los combates no 








¿ Eres un aficionado a la lucha libre? ¿Tu héroe 
es Hulk Hogan?, pues...¡este es tu juego!. Un 
simulador de lucha tan impresionante como este, 
no podía faltar en una consola tan ¡¡SUPER!!. 


será una tarea demasiado 
fácil. Vas a tener que reali- 
zar un duro entrenamiento 
y ser muy hábil con tu con- 
trol pad. Pero ¡note desani- 
mes!, porque no te vamos a 
dejar solo: aquí tienes unos 
"truquillos"” que seguro te 
ayudarán a conseguir una 
victoria tras otra. 


n golpe que no has 
de olvidar es la pa- 
tada voladora: para 
ejecutar este golpe 
mantén pulsado el 
botón "Y".Y cuando llegues 
cerca de tu enemigo pulsa 
el botón "A". 


a has derribado a tu 
contrincante, pero 
¡cuidado! no te 
creas el más fuerte 
del mundo, ve al rin- 


Y 


cón más cercano y tu 


personaje subirá 
automaticamente alas cuer- 


das, una vez arriba apre- 
tando cualquier botón sal- 
tarás sobre tu contrario. A 
él no le hará ninguna gra- 
cia... ¡ya lo verás!. 


¡ estás cerca de las 

cuerdas y ves que 

tu oponente se diri- 

ge corriendo hacia 

tí, pulsa el botón 
"B", de esta forma lo lanza- 
rás fuera del ring, y cuando 
esté tendido en el suelo 
salta sobre él. ¡Será otro 
tanto a tu favor!. 


provecha cuando tu 

fiero contrincante 

MN esté tirado en el 

suelo, para pulsar 

el botón "Y" y así 

acercarte corriendo a él; 

cuando estés cerca pulsa 

"B". El resultado será un 

super "golpe de codo", que 

te ayudará en tu camino 
hacia la 





La presentación de los 
personajes también 
es un hecho a 
destacar en este juego 


Descubre la gran 
VE Elm MTS 
que puedes efectuar 
VESCOEMECE! 
ataque de tus 
contrarios. 


Procura ser tú el que 
se encuentre subido 
en las cuerdas, será 

un gran golpe 


¡eS 
comprobar la lucha 
está servida incluso 
fuera del ring. 


La gran movilidad 
de los contrincantes 
hace que sus golpes 
adquieran gran 
realismo. 











del 


harcas tegistaoa 





FUMA 


(91) 458.16.58:+ Fax 56346 
SA 






Seitano.-ddl.. 23016 Madrid. 
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RASIPISAIA 





Sólo un ser tan 
perverso como el 
Dr. Wily puede vivir 
en una casa de 

fl aspecto tan tétrico 
bh como esta. 


; ES ; Intenta destruir la 

q - mayor parte de 

- estas 

Mz “ "hamburguesas con 


ojos"; muchas de 
> ellas te darán 
1! objetos de 
y bonificación. 











Elige el arma 
adecuada para cada 
momento y dosifica 
bien tus 
municiones, ¿quién 
sabe?, quizás 
tengas que utilizarla 
en más de una 
ocasión. 


Tu fiel amigo Rush 

- acudirá en tu ayuda 
'£ sienpre que lo 

€ necesites. 


¿ En esta nueva 

[ aventura de Mega 
í 

í Man las formas de 
. ataque de tus 
enemigos son 
innumerables. 


Frente a algunos 
enemigos la única 
solución es pasar 
rápidamente sin 
detenerte, de esta 
forma perderás el 

í mínimo de energía. 











tra vez nuestro querido héroe Mega 
Man sufrirá ante las malvadas 
intenciones del Dr. Wily, y... en esta 
ocasión, más malvadas que nunca. 
Ha tenido la osadía de infiltrarse en el 
Instituto Chronos y robar la Espumadera 
del Tiempo. Con ella podrá transportarse a 
la época que desee y así... ¿quién sabe lo 
que habrá planeado una mente tan 
retorcida como la suya? 





Sea lo que sea, seguro que no es nada 
bueno y por tanto Mega Man ¡no 
puede consentirlo!. ¿Que te parece si 
le ayudamos a acabar con los ocho 
terribles robots que forman el ejército 
de este maquiavélico Doctor? pues, 
¡adelante!. 


CEASHMAN 





TRAS LA PISTA DE... 







no es uno de tus enemigos 
más terribles. Es fácil de eli- 
minar si tienes cargada tu 
energía y a punto tus sierras. 
Basta cón que permanezcas 
quieto en un lugar concreto 
de la pantalla y le dispares 
sin parar. Serás alcanzado 
por su ataque, pero a pesar 
de ello le destruirás y de nue- 
vo conseguirás otra ayuda: 
una especie de hojas que gi- 
Llegarhasta él quizás te resulte un  "arán a tu alrededor sirvién- 
poco complicado, sinembargoeste dote de escudo. 


METAL VAN 


user arm e 0 
[ARANA VA 


EEE q HUILA LEIA “e; 


ECDHPEENIAN 








AER IMAN 


Pero... ¡aún hay más!, por sitodos 
estos "trucazos" te han parecido 
poco, aquí tienes las claves para 
destruir, sin necesidad de luchar, a 
todos estos terroríficos robots: 





NEEDBESTAN 














MACGNET MAN 





HARD MAN 





¡Enhorabuena!, otra vez 
Mega Man y tú habeis 
vencido 
al Dr. Willy. 





IRASILA PISTA DE... 


Una aventura 
Disney para tu 
Gameboy 


E 





areas 
| 


Te verás acosado por fieros Bulldogs, astutas 

comadrejas y bocas de riego que lanzarán 
agua continuamente. No dudes en arrojarles cajas 
a todos ellos. 
Procura coger todas las bolas de cristal, puedes 
encontrar alguna en el tejado de la primera casa y 
también más adelante en una especie de galeria 
subterránea llena de cajas. 


En esta fase en- 
contrarás un punto 
bastante conflictivo: una 
boca de incendios cus- 
todiada por una malva- 
da comadreja; procura 








¡Mickey tiene un grave problema!, ha 
comprado un bonito regalo para Minnie 


¡ ¿Que te parece 
ahora un viaje en 
lancha?. Atraviesa con 
ella el lago, si vas con 
cuidado podrás coger 


coger lo antes posible la 
caja sorpresa, ya que te 
dará inmunidad tempo- 
ral y así podrás pasar 
fácilmente. 


y el malvado Pete se lo ha robado. 
Pero... ¡Esto no va a quedar así!. Mickey 
está dispuesto a afrontar numerosos 
peligros con tal de encontrar el regalo 
para su querida Minnie. 


todos los items. 


h | , 
A A 


¿Qué te parece sí le echamos una 
manitta?, pues... entra con nosotros en 
esta simpática y super entretenida 
aventura y verás como acabamos 
con Big bad Pete rápidamente. 





Podrás elegir a tu Aunque el perro es No desistas con las Capcom nos presen- Algunos animales te ¡Ten los ojos muy 
personaje favorito y fiel y cariñoso, ¡note "cajas sorpresa", ta una aventura que ayudarán en tu ca- abiertos!, tus 
así emprender con él confíes!, no es el aunque sean difíci- te transportará al mino, si no te enemigos aparecerán 
esta emocionante caso de estos fieros les te serán de gran mundo de Disney enfrentas a ellos di- cuando menos te lo 
aventura bulldogs utilidad rectamente esperes 


PLEFPSE SELCOT 


4 YOUR PLAYER. 








TRAS LA PISTA DE... 








“SY cha será sobre 
piedras que se abalan- 
zan sobre ti, esquíva- 
las metiéndote en los 
agujeros que verás en 
el suelo, el más gran- 
de de ellos contiene 
varias estrellas y una 


», No creas que esto 

PY va a ser un tran- 
quilo paseito por el bos- 
que, aqui los enemigos 
serán distintos: piedras, ¿9 En tu ascensión a la par- 
águilas, ardillas...pero WW te más alta del bosque ve 
igualmente intentarán saltando sobre los lomos de 





é Pero, ¡no todo acaba ahí!, 
f4F aún tendrás que subir a la 


acabar contigo a toda los osos y ten cuidado con las 
plataformas, las móviles te 
ayudarán en tu camino, pero O 
las estáticas caerán a tu paso. 
Arriba está la recompensa: una 
vida extra y varias estrellas 
especiales. 


costa. 






a 


Parece que las dificultades 

aumentan ¿eh?. En la gale- 
ría subterránea vas a tener que 
ser muy hábil recogiendo cajas y 
asu vez lanzándolas contra los 
topos, ya que sólo acabarás con 
ellos si las lanzas a ras del suelo. 


e, 


NR 


ito 
E e ee 





gp», Además prepárate para evi- 
WS tar a todo tipo de bichejos 
como murciélagos y arañas que 
te atacarán continuamente. 





Cy Si has conseguido sobrevivir 
atodos estos peligros, ahora 
tan solo te queda descender de la 
montaña para completar esta fase. 
Súbete a uno de los buitres y deja 
que él te lleve hasta abajo, fácil 
¿no?. Pero si además quieres re- 
coger las estrellas y las bolas de 
cristal, tendrás que saltar de un 
buitre a otro en el descenso, esto 
será un poco mas complicado, sin 
embargo, ¡merece la penal. 





bola de cristal. 





E RR RS 
En esta fase tendrás que emplearte 
afondo. En la mayoría de los casos 


te va ser muy dificil coger los blo- 
ques sorpresa. 





PP) Llegarás a una zona en la que 
“Y podrás ir por dos caminos: uno 
fácil, por la parte de arriba donde hay 
una plataforma larga y otro mas difícil: 
por abajo donde las plataformas son 
pequeñas y hay una caja sorpresa. 
Para coger la caja, que contiene una 
vida extra, inevitablemente tendrás que 
caer sobre los pinchos, pero...¡no te 
preocupes!, ya que podrás recuperar 
el punto de vida perdido si coges los 
bloques que hay en la parte superior 
de la pantalla y que contienen un cora- 
zón cada uno. 





Ca Finalmente, 
“Y montado en 
tu coche, llegarás 
a un puente. En 
estas pantallas aguanta en cada pla- 
taforma el mayor tiempo posible an- 
tes de que se hunda, y cuando se 
trate de plataformas estables espera 
incluso hasta que el scroll te empuje 
hacia delante, entonces da un gran 
salto hacia la siguiente. 





¡Enhorabuena, el 
regalo ya está en 
tu poder! 








montaña ayudado por unos glo- 
bos. Permanece más o menos 
en el centro de la pantalla du- 
rante el ascenso, de esta forma 
podrás recoger las cuatro bo- 
las de cristal que te proporcio- 
narán una vida extra. 





Y) Aunque aún te encontrarás 
é* con numerosos obstáculos 
en tu camino, ¡ya sólo queda un 
pequeño esfuerzo más y habrás 
recuperado tu regalo!, ahora lo 
que más cuesta es controlar to- 
dos los movimientos de tu perso- 
naje e ir provisto de una caja para 
poder destruir a los enemigos, si 
por el contrario resultas alcanza- 
do aprovecha el corto tiempo de 
inmunidad para avanzar. 





tendrás que ser muy hábil 
en los saltos. Si no es así, esca- 
lar el edificio y llegar hasta el 
ático donde se encuentra tu prin- 
cipal enemigo te va a resultar 
muy difícil. 
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De nuevo nuestros valientes amigos enmascarados se 
asoman a la pantalla de tu GAME BOY. ¿Quién dijo que 
segundas partes nunca fueron buenas?. Este es otro 
fantástico arcade. en el que nuestros héroes de color 
verde se enfrentarán a innumerables enemigos con el fin 
de rescatar a April O'Neill, 

La reportera número uno, ha sido raptada por el malvado 
Shredder paratenderunaemboscada a nuestros queridos 
amigos Leonardo, Raphael, Donatello y Michelangelo. 


¿Quieres ayudarles a acabar con Shredder y 
sus compinches? pues... ¡¡Síguenos!! 


FASE 1 


odo comienza en las 
alcantarillas.Te enfren- 
tarás a numerosos 
enemigos ninja. Sobre 
todo, ten cuidado con 
aquellos que están subidos en 
las escalerillas y que lanzan gra- 
nadas contra ti. Salta y golpéa- 
los con una “patada en el aire” 
después de que tiren la 2* 
granada. En la calle, malvados 





ninjas te lanzarán las tapas 
de las alcantarillas, que has 
de esquivar saltándolas y 
posteriormente dar una “pa- 
tada en salto” para destruir al 
ninja. Entra en la segunda al- 
cantarilla y encontrarás una 
agradable sorpresa... ¡Una 
suculenta PIZZA! De nuevo 
en las alcantarillas un gran 
número de ninjas saltarán 
sobre ti muy rápidamente, 
colócate en la posición 
adecuada y anticípate a sus 
movimientos. Volverás a la 
calle y tendrás que vencer al 
temible Rocksteady. Esquiva 
sus disparos saltando por 
encima de ellos y quédate 
agachado en el centro de la 
pantalla mientras él salta hacia 
el lado izquierdo, entonces 
golpéale, ya que, desde este 
lado no te disparará y así su- 
cesivamente hasta que 
consigas acabar con su ener- 


gía 
FASE 2 
injas subidos sobre 
una nave, te dispara- 
rán ráfagas con sus 
ametralladoras. Para 
no ser alcanzado, lo mejor es 
que no intentes matarlos, sal- 
ta sus ráfagas y comprobarás 
que a la tercera de ellas des- 
aparecerán de la pantalla. Más 
adelante te encontrarás con 
una especie de coche que 
intentará entorpecertu camino 
lanzándote barriles, ¡sáltalos!, 
es fácil. Finalmente, tendrás 
que destruir al terrible BeBop. 
Para acabar con él estudia 
bien sus movimientos: 
aparecerá por ellado derecho 
de la pantalla y disparará balas 
de arriba a abajo, las cuales 


debes saltar mientras 
procuras golpearle con la 
“patada voladora”, a 


continuación se dirigirá al lado 
izquierdo dando saltos, inten- 
ta quitarte de su camino para 
noser alcanzado y desde aquí 
te volverá a disparar y se diri- 
girá otra vez al lado derecho 
de la pantalla. 


FASE 3 


Tendrás que estar muy alerta 


TRAS LA PISTA DE... 

















FASE 4 


FASE 5 





IRASTA PISTA DE. 


1rás la entrada de | 
custodiándola a Baxte! 


ockman, al que podra ven 






cer subiéndote al tejadillo de 





ntrada v acolpeándole di 


aince tuego yv trata di 







an pre ul POquito | e 








! para podi 
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NINTENDI 


MARIO PAINT 





REAR es la palabra 
clave a la hora de 
hablar de este 
juego. Lápices de 3 
tamaños 
diferentes, spray, varios 
tipos de gomas de borrar, 
rellenado con brocha...y 
muchos 
más elementos para que 
puedas realizar los dibujos 
más increibles. 
Componer tu propia música 
con 15 
efectos 
diferentes, 
Además 
de los 
personajes 
más 
famosos 
de 





propia música, se puede 
convertir en un juego, ¡de 
lo más interesante y 
creativo!. Además, cuando 
tengas “tu melodía”, tienes 
la posibilidad de añadirla a 
tu trabajo. 

Una vez que hayas conoci- 
do todas las utilidades de 
Mario Paint, es el momento 
de atreverte a crear tus 
“propios dibujos”...y ¿sabes 
que puedes grabar todos tus 
trabajos en 
video?... 
Realmente, ya 
no tienes 
excusa para no 
llevar a cabo 
todos tus 
“proyectos 





NINTENDO, 
Mario y Yhosi, también 
tienes: Game Boy, anima- 
les, un corazón, una estre- 
lla... cada uno tiene su 
propio sonido. No necesitas 
ser Beethoven, ni siquiera 
tener conocimientos musi- 
cales, (aunque si los tienes, 


serás en 


artísticos”, ¿no 
crees?... 

Con MARIO PAINT vas a 
descubrir una nueva faceta 
en tu SUPER NINTENDO, 
y muy probablemente, 
también te des cuenta de 
habilidades que pensabas 
que no tenías, por supuesto 
de la mano de tu amigo más 
fiel, MARIO. 





poco HE DOOM" 


tiempo un de 


auténtico 
composi- 








Todo es 
novedad en 
MARIO PAINT, 


pero creo, que 


eo 


tor). En la > El la aparición 
pantalla O ms AS peta para 
aparece un === - Ñ z 

; Sy Bas 





pentagrama 
que ya tiene grabada la 
música de SUPER MARIO 
WORLD, y te vale de 
ejemplo para que veas, que 
algo tan complejo, en 
apariencia, como crear tu 


NINTENDO 
(con alfombrilla incluida), 
es lo primero que te va a 
llamar la 

atención. En cuanto empie- 
ces a utilizarlo, te darás 
cuenta de que es 





auténticamente manejable, 
y de que se adapta a tu 
mano como un guante. 

Da rienda suelta a tu 
imaginación y elige la 
actividad que más te guste: 
crear música, pintar o 
dibujar. Ahora tienes la 
oportuni- 
dad de 
colorear 
los fondos 
de la 
magnífica 
aventura 
que tienes 
en mente 
desde hace 
tiempo, o de hacer un mapa 
de tu juego preferido, con 
todos los secretos que has 
descubierto, 0... realmente 
cualquier imagen que 
tengas pensada, ya que 
dispones de una paleta en la 
parte 
superior de 








con 21 funciones, a las que 
puedes acceder facilmente, 
ya que están graficamente 
representadas en pequeños 
iconos. 

Además, si tu manejo con 
el ratón requiere “algún 
pequeño aprendizaje”, 
también dispo- 
nes del “ATA- 
QUE GNAT”. 
Una auténtica 
diversión que 
consiste en 
aplastar 
insectos antes 
de que te 
piquen...incluso 
los más expertos caerán 
irremediablemente, ante la 
originalidad de esta 
“enseñanza” en forma de 
juego. 

Merece la pena descubrir 
por ti mismo, que SUPER 
NINTENDO, es capaz de 
conseguir que 





la primera 
pantalla que 
te ofrece: 
15 colores, 
75 diseños 
y 120 sellos 
de caracte- 
res... ¿te 
parece suficiente?... Pues a 
los diseñadores de MARIO 
PAINT no, y han añadido 
en la parte inferior de dicha 
pantalla una caja de útiles 





tu imagina- 

ción se pueda 
desarrollar. Y 
hacer posible 
que tus ideas 
se visualicen 


MO así > con todo el 


lujo y la 
técnica que tú, como 
seguidor de NINTENDO y 
futuro artista mereces. 








UN DIVERTIDO REPARTIDOR DE 
PERIÓDICOS EN PAPER BOY 2, 
EL TOPE DE MÚSICA 
Y JUGABILIDAD DE 
SUPER CASTLEVANIA IV, 
MANTENER EL 
CONTROL DE LAS 
METEÓRICAS TURBONAVES 
DE F-ZERO, UNA VOLEA AL FONDO DE LA PISTA DE 
SUPER TENNIS, LA HIPER-VELOCIDAD DE JUEGO 
ALCANZABLE EN LA GALAXIA DE 





s empresas que distribuyen o hicencian estos productos 
















) en los juegos y personajes son propiedad de la: 


( 
y 





FUERA DEL RING EN SUPER WWF 
AURA 
JUGARLO PARA CREERLO. 


Todos los títulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO.. LTD. Los signos '*, € 


Un super software que sólo SUPER NINTENDO podía poner 


en pantalla. No irás a perdertelo, ¿eh: 


SUPER NINIENDO Se 


ERBE SOFTWARE S.A. 

S DIS VAMO A EXCLUSIVO 
A 
Tal 91 416 58 e Fax 563 46 41 





Seguimos recibiendo montones de 
trucos, pero todavía queremos más, 
¡muchos más!. Además, ahora con 
SUPER NINTENDO, se abre un nuevo 
mundo para explorar, ¡todo un reto!... 
Demuestra tu sagacidad y ¡haznoslo 
saber!, enviándonos todos los trucos 
que averigúes a: 


CLUB NINTENDO 

ERBE SOFTWARE S.A. 

C/ SERRANO 240 28016 MADRID 
(N? Teléfono:4588150) 


SUPER MARIO LAND (GAME BOY) 


derecha, conseguirás 
una vida extra. 





En la pantalla 1-3, en el 
principio del todo salta y 
te saldrá un ascensor, que 








te llevará arriba delapan- AITOR PESOS 
talla, donde encontrarás SANCHEZ, VITORIA 
un montón de monedas (ALAVA) 





pararecoger. Luego, sale 
el primer león tirando bo- 
las de fuego, lo matas, y 
si eres Super Mario, salta 
y podrás romper el se- 
gundo bloque contando 
desde la derecha. Salta 
de nuevo en este punto y 
te saldrá otro ascensor, 
subes y te metes en el 
tubo, recoge todas las 
monedas y rompe el blo- 
que que está arriba a la 






















Ñ | 
.- Fay y 
MIE(GAME BOY 

Para cambiar de 
música pon como 
password la combi- 
nación de 4 corazo- 
nes... Y para bajar 
más rápido por las 

' cuerdas, manten 
apretados 

ABAJO y A. 


ADOLFO IGLESIAS, 
GIJON (ASTURIAS) 
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Para resolver el puzzle, en la fase 3 
pulsa: ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, 
ARRIBA, ARRIBA, DERECHA, DE- 
RECHA, DERECHA, ABAJO, ABA- 
JO, IZQUIERDA, IZQUIERDA, ARRI- 
BA, DERECHA, ARRIBA. IZQUIER- 
DA. Y en la fase 8 de la siguiente 
manera: ABAJO, IZQUIERDA, ARARI- 
BA, ARRIBA, IZQUIERDA, ARRIBA, 
DERECHA, DERECHA, ARRIBA, 
IZQUIERDA, ABAJO, ABAJO, 
IZQUIERDA,ARRIBA, ARRIBA. 

J.L.R. MADRID 


En la 
pantalla del 
título pulsa 
START 
para acce- 
der a las 
opciones. 
Pulsa 
enseguida 
el botón 
derecho “R” 
9 veces, 
después ARRIBA 9 
veces también (oirás y 
entonces un pequeño 
sonido). Comienza el 





pausa . A continuación 







SUPER R-TYPE (SUPER NINTENDO) 


la pantalla (esto 
indica el nivel de la fase) 


fase que desees dando 
derecha o izquierda. | 
juego normal y haz una PABLO RODRIGUEZ, 
MADRID. 








pulsa 
simultanea- 
mente “P”, 
SELECT y 
“A” , varias 
veces hasta 
que aparez- 
ca “01” en 
la esquina 
inferior 
izquierda de 


así podrás elegir la 

















En la 5*? fase cuando 
subas la segunda pa- 
red, colócale en el me- 
dio y aprieta rápida y 
simultáneamente 
ARRIBA y SALTO. Así 
podrás coger hambur- 
guesas y perderás 
muy poca energía, 
pues cuando saltes y 
caigas arriba te volve- 
rás a coger. 


THE AMAZING SPIDERMAN (GAME BOY) 








CRISTOBAL CLEIVAS 
CUERVO, OVIEDO 
(ASTURIAS) 








Cuando encuentres a 
Nelson en la primera ca- 
sita atácale por la espal- 
da. En la segunda, no 
subas al árbol, quédate 
en la rama más alta y 
salta hacia el agua. Cae- 
rás en una roca y 
consiguirás una vida. 

GUILLERMINA 
ORTEGA , MADRID 





SUPER MARIO WOLRD 
QU 00) 


Para pasar CHOCOLAT 
ISLAND 3, tienes que te- 
ner la capa, y al final de la 
fase en vez de subir por la 
planta para entrar en la 
meta, tienes que coger 
carrerilla en el suelo y 
echar a volar. Más ade- 
lante encontrarás otra pla- 
taforma con la meta co- 
rrecta. 

ALVARO GOMEZ, COR- 
DOBA 


NEW ZEALAND STORY (NES) 


Fase 2-4. Si quere- 
mos rescatar a nues- 
tro amigo sin tener 
que luchar con la tor- 
tuga, esperaremos en 
la entrada montados 
en un globo, hasta 
que salga en la parte 
baja de la pantalla 
“¡hurry up!”, indicán- 
donos que el tiempo 
se agota. Cuando 
está a punto de salir el indicador del tiempo, 
bajaremos con el globo y rescataremos a nuestro 
amigo sin luchar con la tortuga. 

NATALIA OCHOA, LUGO 










































JE Che AS 








En la fase 4?, el arma 
buscadora “H”, se en- 
cuentra en el tercer hue- 
vo que está después de 
pasar las sierras que van 
por el suelo. 


RAMON LOPEZ, 
BARCELONA 


> 











En la pantalla del mapa, 
justo antes de empezar 
podremos obtener 25 vi- 
das. Manten presionado 
A y B, mientras pulsas: 
SELECT, ARRIBA y ABA- 
JO. 

LUIS ROBLE, MURCIA 

















Para conseguir pasar de la tercera fase, cuando 
vayamos subidos en la plataforma móvil, veremos 4 


bolas, 2 arriba y 2 abajo 


dio de las 4 bolas y subi- 
mos hasta desaparecer 
por la parte superior de la 
pantalla. Encontraremos 
una fábrica de “nuke”. 





ROBOCOP 2 (NES) 


que lanzan rayos en verti- | 
cal. Nos metemos en me- | 


> PACO RUIZ, MADRID 











Siquieres conseguir 100 
vidas antes de empezar 
a jugar, sólo tienes que 
introducir el siguiente có- 
digo: 1,1, 1,1, 1. 
JORGE NIETO, 
MALAGA 
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NANI NO 








Ya sabes lo importante que es 


Marina Ramón 






para el CLUB, saber tus al 
..e = Nuestra socia 
opiniones, sugerencias... y pb 


sobre todo poder ayudarte con 
cualquier problema. Para 
eso precisamente, existe 
esta sección. Aunque | e 
respondemos a todas 
las cartas que recibimos, aqui 
















Estimado Mario: 


oy M* Eugenia y te qui- 
siera preguntar si los jue- 
gos que venden en algu- 
nas tiendas con caja más 
estrecha , dos mil pese- 
tas de diferencia con los 
de NINTENDO, sin el se- 
llo y con las instruccio- 
nes en japonés ¿son de nuestra 
marca tan buena?... Contéstame 
pronto Mario, ya que tengo un pro- 
blema muy grave. Estoy discutien- 
do con mis amigos, porque tienen 
GAME BOY y dicen que esos jue- 
gos son de NINTENDO, y que valen 
para su consola, y yo os defiendo a 
vosotros. 


M* EUGENIA RUBIO UTRILLA, 
CIUDAD REAL. 


Querida M* Eugenia: 


e alegra comprobar que hay 
niñas como tu, que nos con- 
sultan antes de adquirir pro- 
ductos de dudosa calidad. 
El tema que me comentas en 
tu carta, es algo que a todo el 
CLUB nos preocupa mucho. 
Indudablemente, esos cartuchos de los 
que me hablas no son de NINTENDO, ya 
que, entre otras cosas, no llevan el sello, 
como tu misma dices en tu carta. Y es 
muy triste comprobar la decepción que se 
llevan muchos amigos que pensando que 
ese producto es bueno y original lo com- 
pran, y entonces se dan cuenta de que, no 
pueden disponer de todas las ventajas 
que ofrece NINTENDO, Sufuncionamien- 
to no se puede garantizar, y lógicamente, 
cuando nos llaman al CLUB, no podemos 
ayudarlos, porque nosotros, sólo nos ha- 
cemos cargo de los productos ORIGINA- 
LES DE NINTENDO DISTRIBUIDOS 
POR ERBE. 
Espero, que esta explicación sirva para 
que tus amigos se den cuenta del error 
que supone comprarse ese tipo de 
cartuchos... Muchas gracias por 
preocuparte, 


Tu amigo, 
MARIO 


publicamos vuestras dudas más frecuentes, 
con la respuesta adecuada. De este modo, 
conseguimos que la solución sirva para muchos 


socios. “Entre tu y yo”,¡me parece una buena idea!, 
¿no crees?... ¡Esperamos tus cartas!. 


¡Hola CLUB NINTENDO!: 


oy María Sobrino. Soy 
socia del CLUB 
NINTENDO, pero estoy 
estudiando en Inglaterra 
Mi madre recibió la revis- 
ta en casa y me la ha 
mandado. Quisiera saber 
toda la información posi- 
ble de la revista. ¿Cada cuánto la 
mandais?, ¿por cuánto tiempo eres 
socia del CLUB? etc... Lo bueno es 
que estoy aqui 3 semanas más y 
¡ya podré leer mis revistas!. Me tuve 
que dejar el Game Boy en casa por- 
que en el colegio no lo aceptan , ¡lo 
echo mucho de menos! 
Espero vuestras respuestas, y mu- 
chas gracias 


MARIA SOBRINO, 
MADRID 


Querida María 


spero que cuando recibas la 


revista, ya estés disfrutando 

detuGAME BOY, ¡seguro que 
| si! 

Respecto a nuestra revista, t 


vuestra revis 

diré que se envia cada 

meses. Y la hacemos 
colaboración de todos nuestros soc 
vuestras cartas, “sacamos” lo 
os juegos que más os gustan, lost fu 
reportajes que vamos a incluir, ya que 
siempre hay “algo” que os interesa espe- 
cialmente... Como verás, para el CLUB, lo 
más importante, es saber lo que opinais 
de todo lo que hacemos, para mejorar y 
teneros siempre contentos. Y por esta 
misma razón, hemos pensado que es 
mucho mejor para vosotros, que sólo con 
envia mos una tarjeta de suscripción e 

uficiente para ser socio del CLUB ¡d 

forma continua!, ¿a que es buena idea? 
Espero que te animes a escribimos, y 
nos mandes trucos, dibujos o *cosas 
interesantes que hayas descubierto... o 
cualquier idea o sugerencia que se te 
ocurra. ¡Nos encantaría que participaras 
en nuestro próximo número! 

¡Te esperamos 


S 


Querido Mario: 


ace poco me compré la 


mayor de NINTENDO, la 
SUPER NINTENDO, y 
me gustaría saber si 


abrireis un apartado en 
la revista dedicado a 
comentar juegos de tan 
preciosa máquina. 
Muchas Gracias. 


DANIBERMEJO, 
BARCELONA. 


Querido Dani: 


e encanta comprobar la 
cantidad de amigos que les 
usta nuestra “SUPER 
ONSOLA”, ¡casi tanto 

como a mi!. 

Respondiendo a tu pregunta, 

ya te habrás dado cuenta de 
que a partir de este número, va a haber 
no sólo un apartado, si no, muchos; 
dedicados a juegos para SUPER 
NINTENDO: montones de trucos, mapas, 
y además la sección “de principio a fin”, 
con la cual, podreis saberos cualquier 
juego, casi tan bien como nuestros 
“jugones”... 
Espero que estés satisfecho con la 
explicación, ¡yo creo que está muy 
bien!... y sigue escribiéndonos 
dándonos tus puntuaciones, records o 
dudas... ¡Queremos que la revista del 
CLUB NINTENDO sea del total agrado 
de nuestros socios!... 


Tu amigo, 
ARIO 


¡| Querido Mario: 


| Gracias por mandarme 
la garantía para poder 
rellenarla bien, y asi que 
me valga si se estropea 
mi consola 
Me encantan todos los 
s de GAME BOY, 
¿pero sobre todo, en los que 
apareces tú, Mario, Me gustaria 
que hicieras mas videojuegos 
aunque también me-gustan otros 
de aventuras como: Batman, 
| Terminator, Tortugas... 
Bueno, muchas gracias otra vez 
MARIO. se despide tu. amigo 


¡ÁNGEL CASCALES, BADAJOZ. 
| Querido: Angel; 


Me alegra que me hayas 
| devuelto la garantia con 
| todos los datos correctamen- 
te puestos, así como el 
número de serie. la fecha y 
el sello del establecimiento 
| donde la has adquirido... 
¿Sabes la cantidad de ninos que nos la 
mandan totalmente en blanco?... Espero 
gue ahora. leyendo esta respuesta, Se 
gen cuenta que es muy importante 
enviarla garantía lo antes posible y cor 
todc lo. que tene dicho antenormente... 
Estoy encantado de que te gusten tanto 
todos los Juegos que hemos. sacado 
hasta anora OS GAMEBOY Y como 
habrás visto en páginas anteriores, 
proximamente vana sallr (un montón 
más]. Pero estate atento al de MARIO 3 
YHOSI'. porque por lo:que me has dicho 
sobre tus gustos acerca de tu 
protagonista prelerido (Ejemiejem...) ¡te 
da aencantar!! 
Jam 
js MARIO: 











o 


—— SUPER NINTENDO 












La Super 16 Bits de Nintendo supera todo 
lo visto y oído. Porque super son sus 
juegos. Lo más en tres dimensiones, 

gráficos, enemigos, pantallas secretas y 
acción a toda máquina. 








Mira bien el super accesorio Nintendo Scope 
porque nunca has visto nada igual. 
Un bazooka inalámbrico por infrarrojos para 
jugar sobre la pantalla de tu televisión hasta 
6 metros de distancia con un super cartucho 
de 6 juegos incluido. 


SUPER NINTENDO : ri 


SUPER 16 BITS CITE q 


Todos los titulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. Los signos '*. A y O en los juegos y personajes son propiedad de 
las empresas que distribuyen o licencian estos productos. 


a A ví y] 





C/ Serrano, 240 e 28016 Madrid 
Tel. (91) 458 16 58 e Fax 563 46 41 
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GR Acción, retos y aventuras. Y mucha, mucha habilidad. Todo está en tu mano. 
eo 7 Todo está en GAMEBOY. La única, auténtica y genuina consola portátil. y 
.- La que menos pilas gasta. Todo un fenómeno. 

Como sus más de setenta juegos. Nunca tanta diversión ocupó 

E tan poco espacio. 5 
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ERBE SOFTWARE S.A. ' y 


* PVP recomendado 





